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As tartarugas estão de AF 


do que nunca. 
Contira Tournament À 
Fighters, pancadarit= 
em grande estilo 
para Mega, Super 
NES e Nintendo 
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Mig 29 
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Ogame de luta mais 
A م‎ 
tempos. Pra rachar 
. | obicocomasmagi- 
5 ب‎ m as esquisitas! 
قى‎ SE a TMNT - Toumament Fighters 
MEGA 
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Amalandrabichana = 
vai a Hollywood e + 
se mele em allas ==: 
encrencas. Grande 
aventura! 
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Pela primeira vez, abrimos 
um espaço para responder e 
saudar nossos leitores de ou- 
tros países. Sim, é isso mesmo. 
AÇÃO GAMES tem fiéis leito- 
res na América do Sul, Ásia, 
Europa e nos States. São 
gamemaníacos que amam a 
revista mas, de repente, fo- 
rammorar lá fora com os pais. 
Todos recebem os exempla- 
res enviados por amigos ou 
parentes daqui do Brasil. Al- 
guns chegam a esperar meses 
pela revista. Muitos nos man- 
dam notícias, dicas e revistas 
do país onde moram. Os que 
estão no Japão são os que per- 
guntam mais. Os de outros 
países, geralmente esci 
vem para parabenizar a 

Com o novo ano, 
idimos fazer essa ho- 
menagem a nossos leito- 
res, que nos enviam 2 mil 
cartas por mês. Feliz 94 
para Todos Vocês 
e fora do Brasil. 


SONIC 2 
D: vo para 

esclarecer algumas dúvi- 

das. Qual éa hora certa para 

fazer a seqüência para o 

Sonic se transformar em 

outras coisas? Já tentei vári- 

as vezes e não consegui. 

Um abração para toda a equipe e 

até a próxima. 

Tto Massayuki 

Aichi-ken, Japão 


Valeu pela força, Ito. Quanto 
ao truque das mil faces para 
Sonic 2, o lance é o seguinte. 
Depois de fazer a manha para ir 
até a seleção de fases, vá para a 
opção Sound Test. Lá, escolha 
as músicas nesta ordem: 1, 9, 9, 
2, 1, 1,2 e 4. E não esqueça: 
aperte B para ouvir um trecho de 
cada música. Em seguida, esco- 
lha uma fase. Segure A e aperte 
Start. Quando já estiver jogando 
na fase escolhida, aperte B para 
se transformar em qualquer coi- 
sa que aparecer na tela. Se qui- 
ser duplicar alguma coisa, basta 
apertar C. 


NOVO CORRESPONDENTE 
Escrevo para lhes parabenizar 
por fazerem a melhor revista de 
games. Suas capas são lindas e a 
matéria sobre o Mortal Kombat 
estava demais. Seu “leitor do Ori- 
ente” tem uma dúvida: se o Neo 
Geo é um console de 16 bits, por- 
que o SNES e o Mega não têm 
games tão avançados quanto os 
da SNK? Um abração. 
Marcos Okazaki Bueno 
Yokohama-shi, Japão 


Valeu pelos elogios, Marcão. 
A resposta para a sua pergunta é 
simples. O Neo Geo não é um 
console de 16 bits. Na verdade, a 
máquina da SNK tem dois 
processadores acoplados, um de 
8 e outro de 16 bits. É, portanto, 
um falso 24 bits. Este pequeno 
detalhe explica a complexidade 


PORTUGAL 


dos jogos de Neo Geo, os quais 
geralmente têm versões domt 

ca e arcade. Sacou? Só pra con 
tar: o Marcos é um de nossos 
leitores mais fiéis. Ele dá uma 
superforça, mandando notícias, 
dicas e revistas. Fanático por 
games de luta, gastou 100 dólares 
em fichas quando Super Street 
Fighter foi lançado no Japão. Ele 
agora está morando em Tóquio e 
diz que é uma loucura. Curte tan- 
to os games que já virou uma 
espécie de correspondente da re- 
vista no Japão. É fera!!! 


COISAS DO JAPÃO 

Como vão as coisas aí no Bra- 
sil? Acabei de receber a edição 
44, a do Mortal Kombat. A maté- 
ria tá nota 10! Vocês chamaram a 
demora no lançamento do Street 


SOS/CARTAS Av. Nações Unidas, 5777 
2ºandar - São Paulo, SP - cep 05479-900 


de novela. Pois fiquem sabendo 
que Bubsy e Battletoads para 
Super NES só vão sair aqui no 
Japão no ano que vem. A moçada 
prefere lançar RPGs de montão e 
eu, que curto games de ação e 
aventura, acabo ficando na mão. 
Isso que é sacanagem, não? Te- 
nho uma pergunta: dá pra enca- 
rar os games para Super Scope 
usando só o joystick? 

Helder Makiuchi 

Shizuoka-ken, Japão 


entre nós, não 

7 cheia , pois 

os também não 
principalmente 
ra fora das capi- 
orama está me- 
50 games (en- 


s e CD) foram lança- 
no total, pela 
Playtronic e Tec Toy 
Quanto à sua dúvida. lá vai. 
Sim, qu'pra encarar os games 
para a Super Scope, bazuca do 
SNES, usando apenas um 
joystick normal. Os jogos ficam 
mais difíceis e perdem o charme. 
Mas que dá pra jogar, i 
Conversados? 


STREET 2 TURBO 

Olá pessoal, as últimas edi- 
ções estão um arraso, principal- 
mente a do SF2 Turbo. 
Elton Marcelo G.Pinheiro 
Antuérpia, Bélgica 


Obrigado pelos elogios e pelo 
cartão do Star Fox. Continuecom 
a gente. 


EM ESPANHOL 

Eu gosto muito da revista, ela 
me "enseño o portugues". Se 
"tuviesse mais paginas", seria 
perfect. 
Miguel Gestopán 
Assunção, Paraguai 


Obrigado, Miguel. Mas se tiver 
problemas com o portugu 
hesite: leia a Action Games, edi- 
ção em espanhol, OK? 


MAIS LEITORES 
ILUSTRES 


Não poderíamos deixar 
de citar outros fiéis leitores 
de AÇÃO GAMES ao redor 
do mundo. Aqui vai uma pe- 
quena lista deles. Se você 

ficoufora desta, mil des- 
culpas. Continue escre- 
vendo. É uma honra pra 
gente. Valeu!!! 


André Dorsch 

Gaynia, Polônia 

Thiago Borges-de 
Oliveira 

Ganado, California, EUA 
Rodrigo Albuquerque 
Leaven Worth, Kansas, 
EUA 


Jorge Luis Epuñan 

Hernandez 

Santiago, Chile 
Vinícius Almada 
Oeiras, Portugal 
Manolo Iriarte Brito 
Santa Clara, Cuba 
Henrique Toshio Isawa 
Shizuoka-Ken, Japão 
Jaime Minoru 
Azuma-shi, Japão 
Marcelo Akamine da Silva 
Chiba-ken, Japão 
Marcos Salinas Ribeiro 
Pte Alto, Chile 


Angelo Lilla Neto 
Shiga-ken, Japão 





Nova linha Lince. Relógios à prova de aventura que fazem o seu 
esporte ainda mais espetacular, no mar, no céu e na terra . 


PRODUZIDO NA ZONA FRANCA DE MANAUS [SESE] começa o amazonas 








> 
S SATURNO 
TERÁ CAPACIDADE 
DE 64 BIS 


Bomba! Bomba! A Sega anunciou que 
o superconsole Saturno (nome provisó- 
rio) será na verdade um 64 bits e não um 
32 como se falava até agora. O que come- 
ça a esclarecer porque a Nintendo já 





Um superpacotaço com o novo 
Mega Drive 3, um cartucho de Street 
Fighter 2 Special Champion Edition e 
um controle de seis botões. Legal, né? 
Pois é. A Tec Toy colocou esta maravi- 
lha nas lojas no dia 6 de dezembro. A 
partir de agora, há duas opções para 
quem quer comprar um Mega. Esta 
com Street e o novo joystick de seis 
botões e uma outra com Sonic 2 e um 
controle de 3 botões. O pacote com SF 
2 custa 30% a mais que o pacote com 
Sonic 2. Mas, se você ainda não tem 
Street, vale a pena. A diferença entre os 
dois pacotes é bem menor que um 
cartucho do melhor game de luta da 
história. 





A novidade: Mega Drive Ill com Street e 
joystick de 6 botões 





deflagrou direto um projeto de 64 bits (o 
Reality), sem fazer antes um CD-Rom ou 
um 32 bits. Eles, com certeza, já conheci- 
am os planos da concorrente. 

A notícia sobre o Saturno estourou em 
duas versões diferentes, ambas atribuí- 
dasá Sega. A primeira na revista japonesa 
Hippon Super, de outubro. Segundo a 


LE qapas. 
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Hippon chip central continuará sendo de 
32 bits, mas os oito chips de suporte serão 
montados de forma a dar um desempe- 
nho real de 64 bits. Algo parecido com o 
que acontece hoje com o Neo Geo, que 
temo chip principal de 16 bits, mas capa- 
cidade semelhante a um de 24. Deu pra 
entender? 

A outra versão, publicada pela revista 
norte-americana Electronic Gaming 
monthly, afirma que o Saturno terá um 
chip central de 64 bits. E ponto final!. 
Vamos aguardar. A disputa está esquen- 
tando mesmo! 


A TECNOLOGIA DO FUTURO ESTÁ CHEGANDO 


Os japoneses não param de criar no- 
vidades. As últimas foram mostradas 
durante a Electronics Show 93, realizada 
em outubro, na cidade de Yokohama, da 
qual participaram Hitachi, Sanyo, 
Panasonic e Pioneer entre outras gigan- 
tes da eletrônica. Um dos destaques foi 
a luva Cyber Glove, que funciona como 
um mouse tridimensional. Criada pelo 
Centro de Pesquisas Soriddorei, ela pos- 
sui 18 sensores que permitem projetar a 
mão e os movimentos do usuário numa 
tevê. Com essa tecnologia espera-se, 


num futuro próximo, que o jogador pos- 
sa vestir uma roupa completa e entrar 
nos jogos de corpo inteiro. Uau! 





-NOVOS JONSTICHS 


MEGA DE SEIS 
BOTÕES COM TURBO 

Já está à venda 
no Japão, por cer- 
ca de 30 dólares, 
um joystick de seis 
botões para Mega 
Drive que inclui as 
funções rapid fire e câmera lenta. 

Com este controle matador, você con- 
segue velocidades de 10 a 30 tiros por 
segundo. E mais: o rapid fire pode ser 
programado separadamente para cada um 
dos botões, a seu gosto. 





SNES COM GOLPES 
NA MEMÓRIA 


A fissura por 
Fatal Fury 2 para 
SNES foi tanta que 
aempresa japone- 
sa Hori resolveu 
aproveitar. Ela lan- 
çou este mês um joystick para SNES que 
já vem com todos os golpes especiais do 
game memorizados: basta apertar o bo- 
tão e o golpe sai direto. O novo joystick 
também pode ser usado como um co- 
mumesaipor 24 dólares. Dá pra encarar? 





q 4” PRIMEIRAS IMAGENS DE MORTAL KOMBAT 2 


A Na última edição você ficou sabendo, em primeira mão, que a Midway estava 
produzindo Mortal Kombat 2 para os arcades. Então chegou a hora de ver 
umas imagens deste jogo que promete desbancar Super Street Fighter da 
parada. Aqui é assim: a gente mata a cobra e mostra o pau. 


PANCADARIA DIGITALIZADA 










NOVIDADES 

Agora são doze personagens, con- 
tra os sete do arcade original. Sonia e 
Kano picaram a mula. Ou seja: sete luta- 
dores são totalmente novos. O melhor de tudo é que 
cada personagem tem mais de um mortal. Isso mesmo, 
Mortais múltiplos. Confira estas imagens e vá babando. Cuida- 
do para não se afogar, OK? 





00 wins 


À ڭه‎ 4 


Um a um, estes são os doze lutadores de Mortal Kombat 2. Para quem ainda não tinha se ligado, Scorpion é cego mesmo. O cara é fogo! 
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LUTA 


شش س AESA‏ 


— ⁄ 5 
TOURNAMENT FIGHTERS / Konami | A Er 


O modo Tournament é um tor- 
neio de lutas entre todos os persona- 
gens, no qual você participa para se 
tornar campe: á no modo Story 
Battle, você só pode jogar com as 

tartarugas Leo, Mike, Raph e Don 

para salvar a jornalista April e o 

mestre-rato Sprinter, que foram 

capturados por Shredder (Des- 
truidor), o grande vilão. 


100 
Este é um dos 
melhores ga- 

mes de luta 
da história. À 
Konami arrasou e 
Teenage Mutant Ninjas Turtles - 

Tournament Fighters veio para você 
se esbaldar. O0 jogo segue 0s MeS- 
mos padrões de Street Fighter 2: dez 
lutadores com golpes e magias es- 
اما‎ “sya: er deseo sem ⁄ ' 2 
0 que laz este jogo detonai as 5 7 jadores podem escolher 
respostas aos comandos dos joysticks: r . ك‎ | é 
estão perfeitas! Qualquer magia ou gol- à 
06 06809|000 ىا | 3 !136110309 (¢00 أ58‎ 
maravilha! E os gráficos estão sensacio- w. 
nais, com movimentos perfeitos e cenári- = 
0s bonitos e complexos. As vozes 
arrepiam e o game está com 
uma jogabilidade pra 1 

lá de agradável. <a À 2 x = - E 

à --.8 qualquer cenário para o 
combate 


ho 


SUPER MES . 


No Story Battle, ligue-se nos 
diálogos da aventura 
que pintam entre as 


Da hora! Cada lutador possui dois 
marcadores de energia. O de cima é 
energia convencional, que liquida oper- 
sonagemse for zerada. Já a barra verde 
indica quando vocë pode dar o golpe 
mortal, que todos os lutadores possu- 
em. Para recarregar este marcador es- 
pecial, bata muito no adversário, 0K? 


















LEONARDO.MICHELÂNGELO. 
RAPHAEL E DONATELLO TEM 
PODERES E GOLPES EQUIVA- 


AS QUATRO TARTARUGAS LENTES. FIQUE POR DENTRO. 


A ] RES 
ىغ‎ € > y ! =£: 
a ۹ ç r 
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Giratória com espadas - 4 € Cambalhota com tesoura - € 
€ + Soco > + Chute 


¬ 





Golpe mortal (raio de dragão Golpe mortal (segiiência de 
gigante) - SF + SFR+CF+CFR golpes) - SF + SFR + CF + CFR 


Golpe mortal (segiiência de Golpe mortal (chuva de bolas 
golpes) - SF + SFR + CF + CFR de fogo) - SF + SFR + CF + CFR 





VOCÊ TEM UM, TRÊS OU CINCO CONTINUES 


t 
2 
. 
0 





LUTA 


É um tubarão 
com pernas! 
Armaggon é 
meio pesa- 
dão, mas que- 
bra o galho. 


Wingnut é 
uma criatura 
metade mor- 
cego e meta- 
de fera. É 
meio desen- 
gonçado! 


War é um 
monstrão. 
Parece uma 
mistura entre 
Blanka, E 
Honda e Pre- 
dador! Pesa- 
do e forte. 


Um robô bri- 
guento e bom 
lutador: ele 
consegue en- 
Caixar altos 
golpes à lon- 
ga distância. 


A garota do 
gameérápida 
e tem golpes 
sacados. 
Você vai ver. 


Shredder é o 
Destruidor, o 
grande vilão 
do game. É 
forte, rápidoe 
perigoso. 








SETE NÍVEIS DE DIFICULDADE E VOCÊ PODE ESCOLHER 
DS COM 30, 60 OU 90 SEGUNDOS. OU JOGAR SEM TEMPO FIXO 

















Escudo rebatedor - CFR + 
FR 








Golpe mortal (dilúvio) - SF 


Dragon Punch - 4 25, ? + 
+ SFR + CF + CFR 


Chute 





Golpe mortal (ataque sôni- 
co)- SF + SFR + CF + CFR 





Golpe mortal (bola de luz) - 
+ Chute SF + SFR + CF + CFR 
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Pisão na cabeça- î , B per- Golpe mortal (explosão) - 
to do adversário SF + SFR + CF + CFR 


Golpe mortal (tufão) - SF + 
Soco SFR + CF + CFR 





Joelhada para cima - 4 2s, Supersoco-€e2s,>+Soco Golpe mortal (super raio) - 
^ + Chute SF + SFR + CF + CFR 





/0)£ °00] 6 س‎ TE 


COM SEU PERS 


E( GA CDE 1 
ONAG 





سس ت ساسا را 
EM FAVORITO!‏ 


7 COMO PARTICIPAR 
DS EE E ia O O 
1º LUGAR - Um SEGA CD + um MEGA DRIVE III + uma CAMISETA e um BONÉ - 2º LUGAR - Um MEGA DRIVE Il + uma CAMISETA e um BONÉ 
3º LUGAR - Um GAME GEAR + 1 MÓDULO DE TV + uma CAMISETA e um BONÉ - E MAIS: PRÉMIOS INCRÍVEIS ATÉ O 10º LUGAR 
NÀ0 PERCA TEMPO! VOCË TEM ATÉ 31/01/94 PARA PROVAR QUE É FERA!II 





pelo TECTOY, com apoio da revista AÇÃO 
io nacional. 
rsonagem preferido no jogo Street Fighter Ile enviá-lo 
S NAÇÕES UNIDAS 5777, 4º ANDAR - CEP 05479-900 
m. 
ma poderá ser preminda. 


CEP, cidade, estado) e telefone para contato. 
conta o originalidade e o criatividade de cado 





O resultado desta promoção será divulgado na edição n° 54 da revista AÇÃO GAMES,nas bancas em março/94. 
Pela cessão dos direitos autorais das frases ganhadoras, os concorrente receberão: 
1º PRÉMIO - 1 SEGA CD 1 MEGA DRIVE UI, 1 CAMISETA E 1 BONÉ; 
ÉIMIO - 1 MEGA DRIVE HI, 1 CAMISETA E 1 BONÉ; 
ÊNO - 1 GAME GEAR, 1 MÓDULO DE TV, 1 CAMISETA E 1 BONÉ; 
4º PRÊMIO - 1 GAME GEAR, 1 CAMISETA E 1 BONÉ; 
5:/68/TPRRÊMIO- 1 CARTUCHO DE MEGA DRIVE E KIT CONTENDO: CAMISETA, CANETA CHAVEIRO, BLOCO DE. 
EBONÊ 
88/99/10" PRÊMIO - JONSTICK 6 BOTÕES E 1 KIT: CAMISETA, CANETA, CHAVEIRO, BLOCO E BONÉ 
Todas as frases, premiados ou não, tornar-se-ão propriedade da Editora Azul e não serão devolvidos. 
Não poderão participar desta promoção os funcionários da Editora Azul, da TEC TON, bem como seus parent 








Prepare-se para rachar o bico. Clay Fighter é um [h 
game hilário. Os lutadores não são humanos nem 
monstros horripilantes. Os oito personagens são 
feitos de massinha. E o mais legal: tiram o maior barato dos clássicos de luta. 
Com gráficos chocantes e sonzaço da hora, Clay Fighter é uma grande curtição. 
Além de muito engraçado, os golpes são inovadores. Entre de cabeça neste 
game. E comprove como o bom humor faz falta nos dias de hoje. 














Tudo está muito calmo num Parque de Diversões abandonado. Até 
que um misterioso meteoro roxo de argila cai em Playland (nenhuma 
semelhança com os arcades do Shopping!. E o parque vira uma 
autêntica Clayland, algo como a Terra de Argila. O impacto do 
meteoro produz uma série de estranhos lutadores. E o melhor deles 
levará a coroa de Rei do Circo. 

Para não rolar nenhuma palhaçada, o lance é ficar craque nos coman- 
dos. Há três socos e três chutes, como em SF 2. Talvez você estranhe, mas 
os botões de chute e soco fortes são R e L. Sem drama. Basta jogar um 
pouquinho para pegar as manhas. O problema é que não vai dar pra jogar 
só um pouco. Clay Fighter é bom demais! Um dos poucos games que 
conseguem fazer a vida ficar mais divertida e engraçada. Sem babaquice. 





® 0 Homem de Neve gosta de neve, Em bom português, Taffy é um caramelo Este cara é fortão e meio burrinho. Tiny é 

deia fogo e quer mais neve. Seu tipo puxa-puxa, que gruda nos dentes. umapelido sacana: “pequenino”. Ele gosta 

sonho é viver no inverno eterno, Ele gosta de doces, odeia dentista e quer decores, odeia babacas e quer 
onde a neve nunca derrete. cada vez mais guloseimas. mais é brigar. 





gelo, aper- | 
18 € ¢ 
لا‎ 3 +00 





Palhaça- 





da! Faça 

€ = ل 

soco para 

ficar tonto 
OUTROS GOLPES OUTROS GOLPES OUTROS GOLPES 
Ombrada: € € > + soco Chute esperto: € 25,> + chute Soco com a direita: $ S > + soco 
Bola pequena: 4 “ > + soco Rodopio: € £ + S > + soco Bolinha pra cima: 4 25, ^ +chute 


Rodopio subindo: > ا ا لا‎ e + soco 


Taí um sujeito bacana. Ágil e inteligente, a 
bolha é temida pelos outros lutadores. Ela 
gosta de argila, odeia cabelo e quer 


Ohe muita argila. Ah, bom! 






Bela cus- 
parada: Y 
لا‎ 0 







€ 2s,>+ 
soco 





OUTROS GOLPES 
Cabeçada: e é 4 + soco 
Chutão: 4 + chute 





Nem Elvis nem Tortelvis. Blue Suede Goo 
é0Elvisno fim da carreira: gordo, molenga 
e babaca. E o mais fraco dos oito lutado- 
res, mas é engraçado. Blue curte música, 
tem ódio da balofa Helga e 


@e está atrás de uma guitarra 
G 





Uma nota 
musical: ¥ 
S > + soco 





Detonante: 
ve er 
soco 
















qu 


> = + x S 
> + chute 








É o fantasma do circo. Um carinha que 
desafia os vivos. Esta abóbora do Dia 
das Bruxas se amarra na noite, não su- 
porta o dia e sonha com noites eternas. 


Era uma vez um palhaço alegre e bondoso. 
Masficou durão e sacana. Sua maior diversão 






Esguiche 

Quatro bo- sua flor: e 

¥ tõesao mes- ¢ ± ج ل‎ 
É. mo tempo +soco 








OUTROS GOLPES 
Dragon Punch: > 4 > + soco 
Voada: € 25, > + soco 


OUTROS GOLPES 
Magia em cima: 4 S > + soco 
Magia em baixo: $ S > + chute 


Pulo duplo: % 2 s, f + chute G 











Uma viking glutona, meio escrota até. 
Helga se acha herdeira direta do mago 
Odin e seus poderes especiais, mas é 
c*) fraquinha. Elaadora comida, odeia 
salada e quer biscoitos. 


Depoisde 
rounds e 
mais 
rounds de 
batalha, 
eis que 
surge seu 
adversá- 
rio final. 
Dê um look: estranho, não? Quantas bolas! 





Não deixe 
este cara 
chegar 
perto de 
você. Se 
ele con- 
seguir 
agarrá-lo, 
um abra- 
ço. Você perde TODA a sua energia 


Que perigo: 





AÇÃO GAMES 





DAFFY DUCK- THE MARVIN 





A Sunsoft continua emplacando suces- Combs 
G da Warner no Super NES. Primeiro tível do foguete que faz 
veio Papaléguas. que quase destronou Patolino voar 
Sonie do pódio dos mais velozes do 
videogame. Agora, Patolinocompletaa dose Reu- 
de ação e humor num jogo cam gráficos nindo 5 destas pedras, 
legais, som e diversao da hora. Se você já vocë ganha um Continue 
jogou Papaléquas, Vai tirar estê de letra. 

Fique esperto: o desafio é fora de série. Por À _ Recarrega toda a 
isso, tome fôlego para não j energia 
ficar de bico caído! 










Depois da primeira plataforma, vá à 
esquerda e pegue o tanque. Na segunda 
etapa, não dá para pular alguns lagos de 
lava: espere uma plataforma aparecer. 







FASE 2 






Compre muito combustível para en- 
frentar esta fase. A serpente de duas 
cabeças que pinta na primeira etapa 
também é o chefão do final. Na etapa 
aquática, pegue carona nas bolhas. 





Cinco FASE S 


planetas 


Neste planeta de gelo, o 


Sua m dot ral. grande vilão é o Dr. Q.1. Alto 
a GS o nine -= Há vários lugares escorrega- 
NE EC UEY dios e colunas de laser por to- 

Ka da parte. Não perca tempo ten- 
tando destruir os canhões ro- 
xos: nenhuma arma os atinge. 





FASE 4 


Nesta fase, Patolino é encolhido e 
tem de enfrentar os insetos famintos. 
Aranhas caem do teto eos besourinhos 
pretos, depois de baterem no chão, não 
morrem com nenhuma arma. 


E چ‎ 
FASE 5 


Podem ser recolhidas como itens ou compradas no início de cada fase 


Pistolade bombinhas. 
Muito forte, mas tem alcance limi- 
tado 


Congela o ini- 2 
N migo, mas não destrói 
Você precisará de muitas bombas 











Raio elé- WP 1 Uma das ar- É pato-louco e combustível. Não caia das 
trico, paraatingiro inimigo de mas mais fortes, com tiro podero- É plataformas pois estafase nãotem chão. 
ü É] perto so e de controle fácil E Depois de pegar a fila com a turma da 
2 > Warner, suba com o foguete na plata- 

Dá tiros RE y Bomba do pato - 3 0 z 

q z ` = 
triplos. Ótima para liquidar [ME S:<L88 louco -Detonada faz Patolino voar E formaãesquerdae pegue um Continue, 
Ya) inimigos rastejantes = feito louco pela tela . È vida extra e arma 





14 á 
d 1 = 


Ee 





Estes urubus verdes aparecem 
no jogo inteiro. E manha des- 
iruí-los: atire sem parar e use 
o escudo para 


Só uma das serpentes solta 
fogo. Depois de pintarem três 
vezes, atire nas cabeças 


O vilão é mole! Fique embai- 
xo da coluna e atire para cima 
sem parar. Pule porcima quan- 
do ele der um vôo rasante 


Rainha das Formigas - Para 
destruir este subchefe, atire e 
passe por cima dele quando 
atacar 


i P = 


Delone este robô atirando até 
que solte a roda. Quando co- 
meçaravoar, continue atiran- 
do e saia fora das bombas 


> 





se e atire para o lado aposto 
que o tranco empurra você 
Pegue mais combustível 


Alire sem parar na engrena- 
gem. Se as paredes se fecha- 
rem sobre você, perde ener- 
gia. Siga atirando na maior 


` ` ا 


>< >4 


Quando você acerta este uru- 
buamarelo, ele vira um robô e 
saí pulando pela tela. Desvie 
de suas porradas e atire 


Esta mosca só fica em lugares 
estratégicos para derrubar 
você. Pule e atire antes de 
tentarpassarpara o outro lado 


xo EBES. «So 


Agora Marvin vem com seu 
cachorro. Atire nele e pule por 
cima de suas balas antes que 
elas fiquem altas demais 


Caia direto no fundo desta pas- 
sagem e atravesse uma pare- 
de falsa à direita para pegar 1 
Continue e 1 vida extra 


Suflée de pato! No elevador, 
atire para cima, se não você 
será achatado pelas platafor- 
mas que descem! 


Es 


o ae 
Comestessubchefes, a porra- 
da tem de ser distribuída com 
justiça: detone primeiro um 
antes de encarar o outro! 


Desvie das bolas de fogo da 


mosca dragão e atire nela no 


ar ao saltar 


Para pegar o pote de energia, 
dê um tiro para baixo, no alto 
de um salto que ele o impulsi- 
onará mais para cima 


váparaa frente da nave e dê 
dois pulos para alirar na cabi- 
ne. Salte de volta para baixo 
da cabine e repita tudo 


Chefão - Siga esta segiiência 
para detoná-lo: atire na cabi- 
ne por baixo e, quando o braço 
vier. 


| COMANDOS 


Como o controle é 
configurável, damos os 
comandos do Type 1 


Nutty Attack (bom- 
ba do pato louco) 


Foguetinho (con- 
trolado com 
Direcional) 


ق 
[Tio‏ ةا 
SEMPRE‏ 
QUE VOCÊ‏ 
DER PAUSE;‏ 
| 
ت 
INDICANDO‏ 
484 1068 0110¥ 
NO JOGO‏ 


Acerte o cara do alto e use 
bombas de pato-louco para 
detonar os verdinhos! 





`= ES 


Para detonar o Dr. Q.1. Alto, 
atire do centro da tela e pule: 
dosseustiros. Acerte no meio. 
Só o tiro normal funciona 


Este gigante é baba! Vá para o. 
lado oposto de onde ele esti- 
ver e atire. Quando ele vier 
atacar, mude de lado 


Sevocê ficar parado, a aranha 
pega. Destrua os ovinhos an- 
tes de tocarem o chão e vira- 
rem aranhas 


MARVIN: Pegue distância e 
destrua os mísseis. Quando 
ele se aproximar, mude de 
lado. Use bombas pato-louco 


Atire no monstro peludo e, 
quando ele o atacar, mude de 
plataforma 
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Battletoads - Double Dragon / 










Sim, é verdade! 
Agora os animalescos sapos Rash, Zitz e Pimple e 
os destruidores irmãos Lee estão juntos no seu Super NES 
para debulhar os inimigos. E, com tanto briguento junto, não 
sobra nada para os vilões! A softwarehouse Tradewest lança este 
game de 8 Mega poucos meses depois de uma versão igual para 
Nintendo. Se a ação nesse jogo já era animal, o que dizer 
agora com os gráficos melhorados e o som chocante? 
É pôr no console para 
crer e detonar! 


ITENS 


OVINHO - Quebre-o e en- 
contre algum item ou ganhe 
pontos 


3 QUADRADOS - Recarrega 
toda a energia 


“1 UP” - Vida extra 








MOEDINHA - Invencibilidade 





COMANDOS 


A - Pular/ acelerar 
navezinha/ pular no jet ski 


B-Darsoco, chute (em jet 
ski ou pendurado) e tiros 
na nave 


B mantido pressionado - 
Aparecer a mira e soltar 
míssil 


Y - Fazer a navezinha an- 
dar 


>,>+B- Dargolpe fatal 
(quando o inimigo estáno 
chão)/voadora (quando o 
inimigo está de pé)/ em- 
purrar o jet ski do adver- 
sário 
A + B - Dar voadora nor- 
mal 

M- Esquivar-se quando 
pendurado 


>, >- Correr 





























AÇCAO/ DICAS 
















“Enterre-me com o meu dinheiro!” - pede 
oganancioso chefão Simon Greedwell, após 

ser atingido num tiroteio diante de sua 
|| casa e cair, feito fruta bichada, do alto de 
suga sacada! Sunsetriders é repleto de situ- 
ações como esta, típicas dos mais famosos 
farvestes macarrônicos. E é chumbo gros- 
so do início ao fim! Se você é rápido no 
gatilho e consegue detonar vinte vilões de 
uma vez só, vai se divertir com este game de 8 
Mega, criado pela Konami. É só girar sua pistola 
e mandar brasa. 


Escolha no OR O jogo para um ou dois jogadores, em três níveis de dificuldade: Normal . 


(4 vidas extras e 4 Continues), Hard (3 vidase Continves) e Easy (5 vidas e Continues). Sunseltriders 
tem oito fases, nas quais os itens podem valer vidas extras (uma a cada 20 mil pontos) ou tornar 
suas armas mais fortes. Mas cuidado: se você perder uma vida, ficará sem as armas que recolher, 
Como os comandos são simples, dá para se concentrar no mais importante: entrar em cada fase 
arrepiando! 





| Jogue as dinamites de volta aos | Desvie dos francos atirados da car- 

vildes(Y). Quando aparecerumpon- | roça. No trem, atire para trás sem 

lio de exclamação, fuja! A شىك‎ parar, سهم‎ lado esquerdo da 
Wai CIHE às | tela 


Cuidado para não sequeimarcomo 











suba as sacadas. 
mande chumbo 


gë wkeye Hank Hatfield €, 


A 
Chefão — Detone si | cole- 


BOB E CORMANO. SUAS 










fogo que cai no chão após você | 





SUNSETRIDERS/ Konami 





ALIEN 3 

Supertruques - Que tal ati- 
varum modo de truques nes- 
tejogo, que lhe dáum monte 
de opções especiais, Então, 
inicie um jogo regular e aper: 
te A, B, Y e X no joystick 2. 
Em seguida, escolha no 
joystick 1 uma das seguintes 
opções, pressionando: 

A — para ter invencibilidade 
B - para que as armas te- 
nham maior poder destrutivo 
X ~- armas ilimitadas 

Para desligar qualquer op- 
ção, é só apertar novamente 
os botões que a ativaram, No 
canto esquerdo da tela apa- 
recem números indicando 
quais os truques ativados: 
“1” indica invencibilida 
“2” é poder destrutivo, “4 
para armas ilimitadas e “7” é 
a soma de todas as opções 
ativadas simultaneamente, 
Veja o final - Para ir direto 
ao final do jogo, sem ter que 
dar duro, digite a seguinte 
password: OVERGAME e 
nada de Game Over! 


WAYNE'S WORLD 
Seleção de fases - Para ir a 
qualquer fase deste jogo, es- 
pere Wayne e Garth aparece- 
Tem e começarem a cantar, 
Aí, aperte simultaneamente 
X, L, Re solte-os em seguida. 
Depois, aperte ao mesmo 
tempo f, Y eB e aparecerá a 
seleção de fase na parte de 
baixo datela. Use Select para 
dar um giro pelas fases e 
Start quando estiver pronto 
para jogar. 


SUPER MARIO ALL- 
STARS 





Códigos. para Game Genie: 
Vidasinfinitas-C2B6-A455 
Tempo infinito - 6D82-0F79 
Mudar para raposa sempre 
que se perde uma vida em 
Super Mario 3 -CB69-ACO7 
e D769-AC67 


Sala secreta - No começo do 
jogo, vá para a direita até a 
última torre. Suba no teto e 


torre. Entre e encontre a sala. 














d 
( 


SUPER JAMES POND 4 


corra para a esquerda, atéa gf 


SPINGARDAS SÃO AS 
pares ¦ ZAA 4 Ny (w: 
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Brincando de tiro ao alvo 


Lethal Enforcers parece um grande trei- 
no de tiro ao alvo. Seu único trabalho é 
identificar quem é criminoso e quem é 
inocente, E, claro, mandar bala nos bandi- 
dos. Apesar de parecer bastante monótono, 
o game é dinâmico. Toda hora pintam uns 
inimigos diferentes e traiçoeiros. Isso sem 
falar nos reféns com pinta de bandido e nos 
vilões com cara de mocinho. 

A ação rola em cinco fases diferentes. 
Tudo começa num assalto a banco. Depois, 
você vai para a colônia chinesa em 
Chinatown, passa por um sequestro de 
avião, enfrenta um traficante de drogas e 
acaba numa fábrica de produtos químicos. 
OK, você venceu. A história não é das mais 
criativas. E daí? Lethal Enforcers não foi 
feito para pensar. O lance é grudar os olhos 
na telinha e soltar uma saraivada de tiros 
nos bandidos. E bem rapidinho... 











Esta arma azul vem com o CD. Ela é 
precisa, leve e fácil de acionar. 
Mas SÓ PODE SER 
USADA NO 

GAME 
Você po- 
deatéjo- 
gar com o 

joystick 
mas fica bem 

mais difícil 





LETHAL ENFORCERS/Konami 
1 ou 2 jogadores 





AS ARMAS DO JOGO 


Você começa o game com um revólver 
calibre 38 que tem seis balas. Veja as 
outras armas que você pode descolar du- 
rante o jogo. Fique esperto: toda vez que 
você leva um tiro, perde a arma com que 
está e volta ao velho “trêsoitão”. 


: Calibre 44, 6 balas 





Detona como o 38, 
mas tem 12 balas 





9 ecaltn: Dispara 3 tiros ao mes- 


mo tempo 


Faz um estrago animal e tem 6 balas 
a: Dá até 36 tiros seguidos. 
` Nào pode ser recarregada 


Animal. São 8 tiros 
não-recarregáveis 























CD/ACAÃO 


| DEACULA/ Sony Ima esott 








Os vampiras estão em polvorosa, 
Depois do fênamenal) filme de 
Francis Ford Coppolü baseado no 
romance homónimo que Bram 
Stocker publicou em 1897, a Sony Imagesoft está lançando 
Dracula para Sega CD. O game é fiel ao filme, com direito a 
cenas digitalizadas, músicas da trilha sonora original e muita 
ação e suspense. Mais um jogaço para o CD-ROM da Sega. 


Dotação do balacobaco 


O visual do game é soturno como o filme. As fases/cenas são 
escuras e cheias de detalhes macabros. Caveiras ensangüentadas, 
instrumentos de tortura e monstros melequentos. A coisa mais 
legal é a rotação das imagens na tela. Como no filme, a perspectiva 
da ação segue o ponto de visão do personagem. É animal sacar 
como as pessoas mudam seus olhares a cada instante. Apesar de 
toda a sofisticação técnica, Dracula peca em um ponto. O game é 
غغ ا‎ E O NS algumas fases. Este detalhe não chega a 
incomodar muito. Mas um jogo tão legal não deveria pisar na bola. 
Não importa. Dracula é um game incrível. Daqueles que vocó 
começa a jogar e não consegue parar. Se você ainda não viu o filme, 
corra até a locadora mais próxima e entenda porque a Sony 
Imagesoft acertou a mão nesta sua adaptação de Dracula para Sega 
CD. Depois é só apertar Start e mandar ver. Os vampiros de plantão 
agradecem. 














Que tesão! Saque só os três mo- 
mentos desta rotação. E olha que 
rola coisa mais legal no game. Só 
vendo pra crer 


RÖNICA TADEU C, PEREIRAQÃO GAMES: 





































ESTE É O SABOR 








LUTA 





N biaa La 





MEGA 


Interferência na TV 


— 7 




















CONHECENDO 


A DIMENSÃO X 


Cada inimigo vive num plane- 
ta da Dimensão X. Como os che- 
fes ficam em Ancient Planet e 
Technodrome, só dá pra escolher 
estas telas depois de bater os oito 
clones. 


Uma nave encalhada na galáxia. 
Você enfrenta o clone de April 


REPLAY 
ESPERTO 


9 

finalzinho de uma luta, 
tudo bem. Um replay es- 
perto mostra o final do 
combate, em ritmo acele- 
rado, em câmera lenta ou 
até quadro a quadro. Só 
pra você sacar o que rolou 
e poder aperfeiçoar suas 
habilidad 


Não aperte Start se quiser ver 
o final da luta. Aperte A para 
velocidade normal, C para qua- 
dro a quadro e segure C para 
ficar com câmera lenta 





ىىى 
TOURNAMENT FIGHTERS / Konami‏ 











þıvensÃo 





Opte por um destes oito planetas 
como palco de sua luta. Saque só 


Ice Planet 


Um lugar lindo, cheio de geleiras. 
Inimigo: Casey cover 


E POR FALAR 
EM TREINO... 


Escolha o Practice Mode para 
sapear golpes e segiiências 
antes de partir para uma luta 
de verdade. Não vá decepcio- 
nar, OK? 


TOURNAMENT: 
SO PARA FERAS 


Coisa de louco! Você tem ape- 
nas uma barra de energia, não- 
recarregável. E precisa ganhar 
88 lutas, 11 contra cada um dos 
oito personagens 











Bio Planet Futuristic City Planet Magma Ocean Planet 


Oclone de Leo vive num lugarforma- Não då pra distinguir as coisas vivas A cidade do futuro é governada pelo Muita lava e vulcões em erupção. O 
do por células gigantes e disformes das mortas. Mich cover é o inimigo clone de Donatello clone de Raphael manda no pedaço 


Ocean Planet Jungle Planet Ancient Planet Technodrome 


Aterrade vastosoceanoséacasado O clone de Sisyphus o espera na Dinossauros vagam numa boa. Che- Uma arena construída e controlada 
clone de Ray Fillet mata cerrada fe Triceraton o aguarda ansioso por Krang e seu robô sacana 









PSP جت‎ IEA 
CLLR ETT 11616001610: + 25 † + 0 





des Corridinha: Y 2s > + chute Alaque ripido:> € > + soco 





#116 6 061006: 





Girada no alto: pule, ¥ ¢ € +soco 














LUTA 





CASEY JONES 









= 





Rebaledor: > لا‎ + ¢ € + soca Magia: botão de soco rapidinho 





E +C. Cuidado para não se pa aérea: + m e F UA 
alingir 
DETONANDO 


كك 


Triceraton ébem sacana. Nem pense Krang e seu capanga robótico são uns 
em deixar o primeiro chefe chegar chatos. Voadoras e magias são bem- 
perto vindas 


APRIL O'NEIL | RAY FILLET 


Magia: € é 4 غ‎ 


CORT 





Magia: ¥ ` > +soco 


.قە ا 


Que papo é este que tartaruga é um bicho 
lerdo efracote? Juifora. As Tartarugas Ninja 
são os répteis mais espertos, rápidos e sacanas 
do planeta. Estes seres verdes apareceram pela 
primeira vez em quadrinhos underground. 
«xerocados. elas eram punk mesmo. Decopa- 
vam inocentes, estrangulavam a mãe no almoço 
de domingo e infernizavam a vida de todo 
mundo. O lance era totalmente anárquico. 

Até que um poderoso editor de quadrinhos 


percebeu o potencial comercial dos bichos e 


tornou a coisa mais leve. Leonardo, Donatello, 
Raphael e Michelangelo viraram quatro bons 
sujeitos. Malvados, sin. Mas de boa indole. 
Até que não ficou de todo mau... 
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CONCORRA. VOCÊ PODE GANHAR TODA SEMANA! 


Se ler a revista Contigo! já é gostoso, participar do SUPERTESOURO é demais. Uma 
novidade que está agitando o Brasil e já virou mania nacional. Por isso, participe você 
também conferindo os números do seu cartão toda semana nas páginas da revista 
Contigo! Você pode ganhar prêmios sensacionais como eletrodomésticos, carros 
importados, móveis, relógios e muito mais. Concorra. Você vai adorar! 


SUPER 





REVISTA 
TODA SEMANA ] 
NAS BANCAS S 

ES | mazoa | sa EF = semo | ¿s 


k aso, ap - ¥ ەا‎ YASHICA, j o e L ‰ 


PINK GOES TO HOLLYWOOD / 
LE 


Ufa! A espera foi longa. Afinal, desde maio a 
gente estava esperando o game prometido pela 
softhouse TecMagik. E só agora, colando no Natal, pinta a 
pantera mais malandra e preguiçosa dos desenhos anima- 
dos. E ela veio até com giradinha do rabo,aquele olhar 
safadinho e a famosa música do cinema: Taran-taran- 


EE PIN 


GOLS TO 


taran-taran-taran 


CASTELO 

ASSOMBRADO 

Nada de tão horripilante 
assim. Enfrente morcegui- 
nhos, corcundas e frankens- 
teins. Há também as passa- 
gens secretas nas estantes. 
Aperte o Direcional pra cima 
na frente delas. 


Não marque bobeira: os lustres 
caem na maior. Dê a corridinha 





Olha aí o escudo. Este item faz 
você sair mais rápido do castelo 


SEE 


A KK 


r ge ls cl Da 


APantera resolveu conhecer o mundo do cinema e dar um rolê em Hollywood. Pink Panther 
entra em muitos estúdios e precisa encontrar a saída. Para entrar nas fases, vocë 
sempre passa por um cenário principal e depois por um estúdio cheio de holofotes, que 
esconde as portas. Fuce bastante! Sãotrês nîveis de dificuldade. Debulhamos no modo 

Normal, que tem sete fases com algumas subfases. Damos até o final. 


ES SS 


Não passe nenhuma estante. A 
saída esta numa delas 


Vá fuçando pra encontrar itens. 
Use o tapete na cabine 


Vá para a parte de cima subindo 
pelas árvores. Logo pinta a saída 


CABINE - possibilita usar o tapete, escada e guarda-chuva 


PLACA DE STOP - paralisa inimigos 
BRITADEIRA - destrói inimigos 


ESTRELINHAS - pontos 
CORAÇÃO - repõe energia 


CARINHA DA PANTERA - vida extra 


ESCADA - faz pontes 
GUARDA - CHUVA - voar 


ITENS 
ELES SERVEM PARA 


AJUDAR A PANTERA. MAS 


NEM TODOS ESTÃO EM 
TODAS AS FASES. 


TAPETE - transportar 
ESCUD0 - Invencibilidade 


ABRINDO 
A GELADEIRA 


O lance aqui é fugir do ata- 
que das comidas. Porém o 
mais difícil é sair do frango. 
Uma dica é atravessar o lama- 
çaldo interior do bicho. Apare- 
cendo a cabine mágica, use o 
tapete para encontrar a saída. 


Faça a fase por baixo para acu- 
mular vidas, morrendo e voltan- 
do. Será mais fácil pra enfrentar 
Os Ossos que saem e espetam 


Aí estão eles. É preciso muita 
manha pra passar . Pule quando 
ainda estiverem pra fora 


Ainda na geladeira, entre na jar- 
ra de limonada. Estes tubos le- 


vam você para dar umas voltas 


Veja só a cara de susto da Pante- 
ra! Esta bolha também serve 
como transporte 


Dê socos na cabeça do chefe 
submarino depois que ele soltar 
torpedinhos 


Chega de geladeira. Vá corren- 
do pelos blocos de gelo até a 
saída 





Pink Panther resolve enca- 
rar o Velho Oeste e dá voltas 
entrando e saindo pelas por- 
tas das antigas casas. 


“Vá primeiro pelos telhados e 
acumule itens. Procure a entra- 
da da mina na parte inferior 


com cuidado. Se você não pular 
fora no momento certo, morre 


Es 
Esta britadeira vai ajudá-lo a 
acabar com seus inimigos. Os 
mineiros estão fritos 


Chegando à saída, pegue caro- 
nas nas vacas, mas só quando 
“elas pararem de piscar 


Devoltaaochão, entreemiodasas 
casas na segiiência. Assim, você 
volta à mina e saí da fase 


ARRAFA 
De volta àtela inicial, a Pan- 
tera procura mais aventuras. 
Entre na garrafa. Um navio pi- 
rata o aguarda. 

= 


Nao entre no navio. Vá pela água, 
com cuidado, para pegar o guarda- 
chuva. Volte também pela água 


Use o guarda-chuva para subir, 
solte o A e caia novamente no 
navio _ 
م‎ 


Ë E- 2 ad 
Procure o escudo à sua esquerda e 


saiacorrendopela escadaria. Deto- 
ne inimigos e pegue o item escada 


Useaescadanacabine. Noma: 


tro, você enfrentará o chefe-pi- 
rata 


Eis aí o perigo dos sete mares. 
Soque à vontade. A mãozinha 
vai indicar a saída 


Cenário novo, 

mas o pique é o 

mesmo. Acumule 
itens, energia e po 

tos e vá em busca da saí- 

da. Você entra nesta fase pelo 
quadro do cenário principal. 


Es Er 
Esta Pink Panther faz de tudo. 


Anda até em fio de alta ten: 
Cuidado 


SELVA DE PEDRA 
Para uma Pantera urbana, 
nada melhor que retornar às 
origens. Esta floresta estácom 
tudo.Vai pintar uma bocona 
nos muros de pedra.Use a es- 
cada nesta hora e você será 
transportado para a parte de 
baixo. Acumule pontos. 
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E 
Cuidado com os macacos que ati- 
ram cocos. As cascas de bananas 
fazem você cair e perder energia 


PANTERA 
HOOD 
APanteraCor-de-Rosa está 
nos domínios de Robin Hood 
e tem de enfrentar arqueiros 
com cara de sonâmbulo para 
chegar à saída. Como ela en- 


trou lá? Dentro do livro do 
cenário principal. 


Abaixe-se para fugir dos arquei- 
ros e vá pulando de árvore em 
“árvore 


“A mola ajuda você a subir nos 
telhados para atingir as nuvens 


Uma boa é usar esta cama elás- 
tica para chegar até a saída. 
Sem mistérios 


Você vai precisar da escada, 
Use os cipós e pedras para ca- 
minhar e encontrá-la — 


Ídolo de pedra. Fique hem perto 
dando socos e detonando os 
canibaizinhos que o chefe solta 


Encontre a escada. Você preci- 
sará dela para atravessar o rio 


No castelo ,você enfrenta este no- 
bre senhor . Desvie das flechadas. 
Seja rápido e soque sem dó 











WIMBLEDON / Sega Sports 


go é inspirado no mais tradicional torneio do mundo: o de Wimbledon, na 
Inglaterra, onde os gigantes do tênis disputam prêmios milionários. E é o 


primeiro game para até quatro pessoas jogarem em duplas. Você precisará de 
um adaptador para quatro joysticks, mas a competição se tornará animal! Se 
faltarem jogadores, o computador assume lugares para completar as duplas. 


Wimbledon traz nove níveis de dificuldade e você pode optar entre controle 
manual ou semi-automático dos tenistas. A visão de quadra é sempre a mesma, 
mas dá para escolher entre 24 atletas, o piso (saibro, grama e sintética), o 
número de sets por jogo e usar passwords nos torneios. Por fim, o game traz 
aopção Locus Display, que mostra a trajetória da bola antes de cair. E até covardia! 


Para sacar, aperte o botão para a levantar a bola e outra vez para bater 


Bola média Bola forte 





OPTIONS 
1.Ealt Sveciat Effects 
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MIG-29/Domark 
Simulador 


Sete visões 
de jogo 

Os gráficos são 
demais! Sua visão 
pode ser de dentro 
ou de fora da nave. Há várias perspectivas: frontal, 
lateral dianteira, lateral traseira, dianteira e até da 
torre de comando. E as laterais podem ser tanto da 
direita quanto da esquerda. O resultado é um verda- 
deiro show de imagens que faz lembrar o simulador 
do Virtuality, aquele arcade de realidade virtual. 

Você carrega várias armas para derrotar os ini- 
migos. A AS-8, por exemplo, é teleguiada. As op- 
ções não param por aí. Mig-29 é um verdadeiro 
universo, Como não poderia deixar de ser, é um 
game difícil pacas, Um jogo para ser degustado aos 
poucos, Se você se amarra em simuladores, divirta- 
se, Este é dos bons... 











comandante expli 
ões. Ele dá um bı Escolha quantas você quer 
histórico dos últimos acon- “de cada uma. Mas não é 
tecimentos e delega tarefas festa: há um limite 












Para levantar vôo, aperte ® O painel informa o que rola 
+Ae, na seqüência, aperte à sua volta. Fique ligado 
ب‎ +4 neste computador de bordo 





Oriente-se pela sombra de 
seus inimigos. Assim fica 
mais fácil acertá-los 


Acesse o mapa para poder 
planejar sua missão com 
mais inteligência 


QUESTÃO DE PERSPECTIVA | 


Dê um look nestas visûes. Animal! 





Seleção de fases - Na tela de / 


apresentação, aperte e segure 
A,Be Cao mesmo tempo e daí 
aperte Start. 


Veja o final - Digite esta 
password para ver os créditos 
do jogo dos dinossauros: 
FREIHEIT 

Códigos de Game Genie - Oba, 
detone numa boa! 

Vidas Infinitas: 8708-6 
Comece com Grant na Fase 13: 
AJMA-JA7G + 9TMA-KGFL + 
BTMA-JAFN 


Passwords - Difícil a pescaria? 
Então vá direto para fases bem 
adiantadas. 

Fase 47: GJJQWCQWL] 

Fase 61: NJHFVXRSLY 

Fase 73: ZHGVWRQDXN 
Fase 79: RTWJZCCFHF 


Tela de opções secreta - Aguar- 
de a tela de abertura e daí aper- 
te A, Be C ao mesmo tempo. 
Quando a tela de opções apare- 
cer, você poderá escolher o ní- 
vel de dificuldade, detonar um 
Practice Mode ou se deliciar 
com o Sound Test. 


Códigos para Game Genie - 
Invencibilidade depois de le- 
var uma porrada no modo 1 
Player: CATA-AAG8 
Jogar computador de qualquer 
lugar: ANGT-BBGC 


Cenas secretas - Depois deaca- 
bar o game, no final dos crédi- 
tos, aperte e segure T e aperte 
o botão A cinco vezes segui- 
das. Em vez de rolar um fade 
out, uma nova imagem, cha- 
mada “The Annals of Digital 
Pictures” pintará na tela. Você 
verá um monte de executivos 
assistindo a um preview do 
conceito original deNight Trap, 
de 1986! Só chegando ao final, 
você vê esta maluquice toda. 


و 
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da tela. A esmeralda fica no final da tela 
$ 


Pegue o jatinho e vá voando pelo centro 4 


Pegue o jatinho e vá a mil porhora, bem por 
cima. Destrua os bloquinhos e, na segiiên- 
cia, pegue o segundo jato. No final da tela, 
você verá que é impossível pular para pegar 
a esmeralda lá no alto.Volte um pouco, 
descolemaisum jatinho e vá atrás da bichana 








Váo mais rápido que puder para ser levado pelos. tubos. Neste 
ponto indicado na foto, aperte † e pegue a esmeralda verde 





Que labirintoinfer- | 
nal! Cadê a esme- | 
ralda? Bem, esta 
fica por conta de E 
vocês, senão o 
jogo perde a gra- 
ga. Boa sorte! Não 
será fácil 





LUTA 





Não é só de Super NES e Mega Drive que 
vivem as Tartarugas Ninja. Nesta versão para 
Nintendo, o vilão Shredder também desafia 
Raphael, Donatello, Leonardo e Michelangelo 
para uma luta nas ruas. Elas encaram o desafio, 
junto com os amigos Casey Jones e Hot Head, 
que entram no jogo ansiosos por muita panca- 
daria. Por isso, escolha seu personagem 
e... Cowabonga! 


Opções e jogadas 

O game é para um ou dois jogadores e você tem 
quatro modos de jogo. No Normal para 1 ou 2 
jogadores, você vence na melhor de três. No 
Tournament (campeonato), como nas versi 
Mega e SNES, você enfrenta vários lutadores antes 
de se sagrar campeão. 

Os comandos do game são fáceis, a jogabilidade 
é boa e o som até que ficou legal. O problema é que 
os personagens ficaram pequenos na tela e os 
áficos têm poucos detalhes. Mas a diversão e o 
desafio estão da hora! Aqui na revista, a gente sabe, 
que está difícil encontrar cartucho novo de NES 
nas locadoras. Mas quem sabe as tartarugas não 
aparecem no Bu pedaço. 















NO MEBBOSTORY 
QUEBRA S PAREDES PARA 
CONSEGUIR MUITOS 
PONTOS 


PEGUE TODAS 
ASBOLAS DEFOGO)PARA 
0© 0(0! 7‰ ئ‎ 








« para acumular ener- 
> e À (no alto) ou B 


para ` 





TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 
Tournament Fighters / Konami 


u 2 jogadores 





Tem grande velocidade e um ataque 
assombroso. Aperte > لا‎ ± 8 
para usar o ataque bomba 


Tem poder médio. Para dar seu chute É extremamente poderoso. Sua voa- 
giratório de tufão, aperte 4 paraacu- dora de parafuso é acionada apertan- 
mular energia e, então, £ , € e A 00 € para acumular energia, Ə e B 








Tem um ataque fracote. Faça o seu 
golpe de calcanhar apertando w para 
acumular energia, aí † e À 








Um bom atacante, mas é vulnerável É muito lerdo, mas tem força 
aos golpes especiais dos oponentes. inigualável. Para soltar o bafo de fogo, 
O seu chute em cambalhota é feito aperte em seguência ¥ S > e A 

apertando 4 para acumular energia, z 





AÇÃO GAMES 








32 















Interface simples 


Conan Doyle para o CD-ROM de seu PC. 


Fez tanto sucesso que a I 
amado de primeiro volume 





(ár meu caro Watson! Sherlock Holmes, o detetive mais famoso do globo. saiu direto dos livros de 
Prepare-se para gastar horas e mais horas na frente do monitor 
ionar crimes misteriosos. Sherlock Holmes Consulting Detective (SHCD) foi um dos primeiros games a sair no 
M já lançou mais três volumes. AÇÃO GAMES traz para você o jogo original, 

ão três histórias intrigantes para você solucionar: A Maldição da Múmia, O Caso | 
da Assassina Misteriosa e O Caso do Soldadinho de Chumbo, Mais Sherlock Holmes, impossível 





TRÊS 
HISTÓRIAS 
CAVERNOSAS 


The Mummy's Curse (A Maldição 
da Múmia) - (| 


The Case of the Mystified 
Murderess (O Caso da i 
Misteriosa) 


The Case of the Tin Soldier (O 
Caso do Soldado de Chumbo) - 


CONFIGURAÇÃO 
MÍNIMA 








SHERLOCK HOLMES 
CONSULTING DETECTIVE /ICOM 





m rima — 


Estes sáo 0s 11 “Regulars” da Baker Street. Aqui vocé 
ست سسس ا‎ 


Escolha alguém do Directory ou do Notebook, Desta 
10/013 /0:8 360559 3$ U OEG 
do encontro de Holmes com esta pessoa. Fique de olhos 
067 380105. 0$ 0018/05 $30 535 


The Times é “a” fonte, Durante 0 jog0, vocë encontra 


oita edições do diário. Cada jornal é de um dia diferente 
ىسىىىسسىسىسىىسىس‡ىسسا‎ 
portantes para ¥006 085¥0003/ 065 5 ا‎ 





É a primeira vez que AÇÃO GAMES traz | parecem cinema. Coisa de louco. Sherlock 
“um game que só roda em CD-ROM. | | Holmes Consulting Detective é 
tardedoquenunca! Hámaisdeumanoque | um bom exemplo gf 
os jogos em CD fazem a cabeça da galera | desta nova 
105 513165. 1180 6 012 106005. 85 00551011 | 82005 1 


dades do CD são fantásticas. Como um À 










disquinho pode armazenar e 
Mega de infor تسا‎ os 








Os arquivos de Holmes apresentam o passado das Os lrregulares são os “olhos e ouvidos das ruas”. Peça 
]105508$ 800¥0101083 105 5 00111132065 50118 00305 6 5 


ppm 





programas. Se você quiser 












Seu micro. Um dí 
e uma bela placa de 50| 
que você precisa. A melhor 
quirir um kit multimídia, 
placa de som, caixas acûı 









Para resolver os casos, você precisa responder correta- 
mente às perguntas do Juiz 














LUTA 


Você já deve estar com 
05 06005 60[6[0005 06 060 
jogar Super Street Fighter 
EAO 
ravilhosa e deu pra sacar 
tudo sobre os personagens 
| novoşna edicão 48. Agora, 
| damos outros golpes dos 
novos lutadores e golpes 
| novos de Zangief, Chun Li, 
Balrog e Sagat. Na próxi- 

| ma edição tem mais. 


ANGIE 










ا ل 
BERG Sd‏ 
Kikouken - € 2 s, > +S BN O0DashPunch(€ 2s.> +S) está Olha como ficou a joelhada (4‏ 
BM mais fulminante, pois derruba o ` > 2 t + €) de Sagat com‏ 


adversário na hora esta nova animação 










f Atomic S - perto do inimi- 
g> ل لا‎ ¢ © € † 7¬ +6 





COMANDOS 


|_s_Qualquer botao de soco "| 





EE == 
Chest Flip Kick - perto do adver- | 
sério, E | 

acerta o - 
e 































NO JAPÃO, ESTÃO RO- 
س س‎ 
يات تنس‎ 
نس( س يات‎ 
ATÊ OITO JOGADORES SI- 
ك ت 1 اا‎ 
TANDO “LINCAR” QUA- 
TRO MÁQUINAS. É 0 
0 
ا ا‎ 
LARPORAQUITAMBÉN? 


Rekaken - X S > +$. Acerte este golpe 
Irês vezes seguidas e delone a energia do 








Mexican Typoon=> "3 bl er + 7 Tomalawk Buster -> | لا‎ $ 
>+ 








Thrust Kick ==> Y S +C 





spin Knuckle -& € Y لا‎ ¬ + $ 








Machine Gun Upper - V 2s, ® +S repeti- Double Rolling Sobatt -© 2s, > + C 
damente 
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E A revista AÇAO GAMES chegu ao numero 
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CHAVEIRO JOYSTICK 
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E 3 1 
Computadores dominam a Terra. Você é Robocop 
edevesalvara humanidade, destruindo a Skynet. 
Muita ação num game animalesco!!! 


MEGA 





ASega detonou. São 24 Mega de cenários lindos, 
som massa e golpes do além. É ver para crer! 


SUPER NES 





Bonito e difícil. Uma das continuações mais espe- 
radas do ano. Jogaço! 


MASTER 


Mônica, Cebolinha, Magali, Chico Bento, Anjinho 
e Bidu lutam contra o Capitão Feio. Um game bem 
legal, com textos em português 


AÇÃO GAMES: 


PRA QUEM FAZ CALOS NO DEDÃO 











ناتان 


LIGAM AQUI! 


900.05 





A CADA DIA DICAS 
DIFERENTES E OS 
MAIORES 
“LANÇAMENTOS EM 
x VÍDEO GAMES. 


PEÇA PERMISSÃO PARA OS SEUS PAIS 


CUSTO POR MINUTO CR$ 320,00 


NAS BANCAS 





SUPER PRO 


Nenhum outro resiste aos recursos 

































do SUPER PRO. ے‎ S ji 3 

As chaves seletoras de turbo 60 ت‎ COM: 

com 2 velocidades inde- SUPER NES */ SUPER FAMICOM* 
pendentes para cada 
botão de disparo, a 
chave seletora de 
slow-motion e 
design ergo- 
nomico, com 
total encai- 
xe para as 
mãos, fa- 
zem do 
SUPER 
PRO o 
joystick 
mais com- 
pleto e irre- 
sistível do mercado, A 


galera que se cuide. 


SUPER PRO - 2 

Se o seu Mega Drive* falasse, ele pediria 
o SUPER PRO - 2. 

Além dos controles originais, o 
SUPER PRO - 2 tem botão 
de disparo A+B; 2 bo- 
tões laterais progra- 
máveis em A,B ou 
C; 3 chaves sele- 
toras de turbo 
e auto-fire 
com 2 velo- 
cidades 
para os 
botões A, 
BeC; 

além da. 
exclusiva 
chave 
SPEED que 8 
permite mais 2 velocidades 
de turbos. Tem também chave 
seletora de slow-motion e botão 


pause. 








SUPER PRO-3 




















Seu melhor amigo. Por ser programável, o 
ele te acompanha nos"combates" fora j COMPATÍVEL COM: PHANTON SYSTEM* 

de casa. Afinal, prá você provar ag . ı HI TOP GAME* TOP SYSTEM* TURBO GAME"TOP G 
que é o melhor, precisa ter Má VG9000/VG8000*DYNAVISION H E HI*HANDYVISA 
confiança. Amigo é prá 
essas coisas! 
Botões de disparo 
(2A e 2B) dispos- 
tos de forma 
cruzada com 
chaves sele- 
toras de 
turbo inde- 
pendentes 
com 2 ve- 
locidades 
para cada 
botão, bo- 
tões laterais 
de L e R chave seletora 
de slow-motion e exclusivas 
chaves programadoras (1/2 e 3/4). 
É só programar e sair debulhando. 


SUPER PRO-8 


Debulhador de games. Chaves seletoras 
de turbo independentes com 2 veloci- 
dades para cada botão de dis- 
paro (2A e 2B) dispostos 
de forma cruzada, que 
facilitam o aciona- 
mento conjunto 
(A + B); botões 
laterais L e R; 
chave seleto- 
ra de slow- 
motion e 
design 
ergonomi- 
co com to- 
tal encai- 

xe para 

as mãos, 

que permite 
o acionamento de todos 





os comandos simultaneamente. 


Chips do Brasil 


A VENDA NOS GRANDES MAGAZINES E LOJAS ESPECIALIZADAS 
VENDAS NO ATACADO (011) 264-0644 


ínculo comercial com a Dynacom. 








mao ەە‎ 


14 . š e 


À DYNACOM APRESENTA: 
TPC-1 

Para Dynavision 2 e 3 

pres E A - 8 

5 © INDOMÁVEIS 


Para Mega Drive* e Genesis* 


OL CT 
غا‎ 


Hi-Top Game* e Turbo Game* | : is mode 10 


2 - كا 





Para Master System* e Atari* 


yes PAD Contra, TB UOC 
TPC-5 




















Para SNES* e Superfamicom* 








u8 F^ CONTRO, 


TPC-6 





TPC-6 b. DYNACOM 


intendo Americano (NES*) A J۶ / š £ ى‎ 1 





